COMPENDIO DE DISEÑO ARQUITECTÓNICO CLÁSICO ll 
EN 3DS MAX 2016 A 2018 


En este compendio como en el Compendio de Diseño Clásico | veremos la creación desde una 
fotografía de fachadas arquitectónicas clásicas para ser traspasadas a 3D Max con una realidad 
destacable. 
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En la imagen de arriba se muestra como ejemplo las fachadas de casas antiguas, las cuales pueden 
ser recreadas en 3d Max. 


En este compendio, modelaremos dos frentes de casas, basándose en fotos de edificios en la plaza 
de Monpazier, una bastida (ciudad fortificada) del siglo XIll en Dordoña. La ilustración muestra estas 
casas, junto con otras dos (en la plaza actual, las casas ocupan diferentes posiciones). 

Se usa cada foto tanto para construir la fachada como para texturizarla. En cierto modo, se realiza 
lo que se llama “ingeniería inversa” de la arquitectura original. Cada casa se construye como un 
objeto poli editable: 

Se utilizan varias herramientas de edición de polígonos para darle profundidad a la fachada para 
que pueda proyectar sombras realistas y luego se usa el modificador Unwrap UVW para ajustar la 
textura y mejorar la apariencia del modelo. 


Sugerencia: si aún no estás familiarizado con el uso del Editor de materiales y los modificadores de 
mapeo de texturas, es posible que desees consultar cómo se usan en el Compendio lll los tutoriales 
de materiales y mapeo en el modelador (renderizador) llamado Arnold que desde la versión 3D max 
2018 viene instalado por defecto en reemplazo de Mental Ray. 

Advertencia: Las técnicas utilizadas en este Compendio Il son adecuadas para modelar arquitectura 
y otros objetos estacionarios. No son adecuados para modelar mallas orgánicas, especialmente las 
que se desea animar mediante el uso de una función como el modificador Skin o Physique. En este 
Compendio ll, nosotros crearemos mallas irregulares que incluyan polígonos de varios lados. Una 
malla deformable, por el contrario debe contener sólo polígonos cuadrados o triangulares de 
tamaño bastante uniforme (si planea convertir la malla en una superficie de subdivisión usando el 
modificador HSDS, entonces debería contener sólo polígonos cuadrados antes de aplicar HSDS). 


Preparación inicial 


Nota: El archivo que utilizaremos es el siguiente: facade_modeling_start.max. 


Nota: Sucede a veces que los archivos (imágenes de las fachadas) para descargar con este ejemplo 
ya no se encuentran en internet o es difícil hallarlos. 


No importa ustedes pueden copiar desde las páginas de este mismo compendio y guardarlas en la 
carpeta en la cual realizarán este proyecto usando el tipo de archivo JPG. Por esta razón las imágenes 
iniciales que ustedes encontrarán aquí las realizaré del tamaño más grande posible. 


ALGUNOS CONSEJOS: PREPARAR UNA FOTO ANTES DE USARLA PARA 
CONSTRUIR UN MODELO 


Esta sección explica cómo preparar las fotos para usar en el tipo de fachada que modelaremos. Es 
posible que desees leerlo si piensas tomar tus propias fotos (o escaneos) para ser usadas en una 
forma similar. 


En una fotografía, como en el ojo humano, las líneas paralelas parecen converger. Pero para crear 
una fachada en 3ds Max, las líneas horizontales deben ser horizontales y las líneas verticales deben 
ser verticales. Para esto tú puedes usar algún programa de edición de fotos como puede ser 
Photoshop, para ajustar la foto antes de usarla como textura. 


Por ejemplo, esta es la foto original utilizada para crear la "Fachada 4", la cual es el segundo edificio 
que diseñaremos. 


La superposición de pautas en la casa muestrá que la línea de tierra es horizontal y el lado izquierdo 
está cerca de la vertical, pero que el lado derecho necesita ajuste, ver: 


Aquí abajo mostramos en una forma mejor lo anterior, ver: 


Usando una herramienta de corrección de perspectiva o "distorsión", te permite alinear los lados 
de la casa con las guías, ver: 


Nota: Los lentes de corrección de perspectiva o de “control de perspectiva” para las máquinas 
fotográficas están disponibles para eliminar la vertical, o “tercer” punto de fuga, y hacer que los 
lados verticales de un edificio parezcan paralelos. Pero una lente de este tipo es una pieza de equipo 


especializada y costosa. 


Se puede configurar una cámara de visión, que utiliza un fuelle para el cuerpo, para lograr la 
corrección perspectiva, también. Pero las cámaras de visualización no tienen un uso generalizado 
en estos días. 


Un programa como editor de fotos tiene otros usos además . En este ejemplo, queremos eliminar a 
la niña pequeña parada en el arco, ver: 


Lo cual es muy fácil con este tipo de programas, ej: Photoshop. 


El paso final es recortar la imagen a las dimensiones de la casa misma: 


Aquí más abajo le coloca la imagen para que ustedes si es que no la encuentran en Internet puedan 
utilizarla para este proyecto. 


Nota: 


Para utilizar esta imagen hagan lo siguente: 


La copian y la pegan en el programa “Paint” y la recortan de tal modo de dejar solamente la casa o 
si desean en Photoshop y después la guardan como imagen JPG. Ver: 
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La seleccionan por todo su contorno, ver: 


TUHNOpPapyroro> HOY or HEHE INICIAOa 
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de selección. 


Y luego van a “Recortar”, ver: 
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y al apretar “Recortar” la imagen queda 
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Luego van a “Archivo” del programa “Paint” y eligen dentro de las alternativas que allí aparecerán 
como imagen JPG y después eligen la carpeta que ustedes han destinado para guardar este 
proyecto. 


NotaPueden agrandar la imagen en el mismo programa Paint, la imagen en “Paint” tendrá una 
cantidad de pixeles mayor, ver: 


Imagen 
ld. de imagen 
Dimensiones 593x 755 
Ancho 593 pixeles 
Alto 755 pixeles 
Resolución horizontal 96 ppp 
Resolución vertical 96 ppp 
Profundidad en bits 24 
Compresión 
Unidad de resolución 
Representación del color 
Bits comprimidos./p ixel Detalle de pixeles de la imagen obtenida 


directamente desde la imagen del Compendio ll. 


Pueden observar que la imagen tiene los siguientes pixeles: 
Ancho: 593 Píxeles. 

Alto: 755 Píxeles 

Resolución horizontal: 96 ppp 

Resolución vertical: 96 ppp 

Profundidad en bits: 24 


Luego si agrandamos al doble de píxeles en el mismo programa donde dice “Cambiar Tamaño” 
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Cancelar 
Nos aparece: y elegimos Píxeles y colocamos 200 solamente en el 
casillero superior el monto en píxeles que deseamos agrandar la imagen por ejemplo en nuestra 
imagen anterior no dio: 
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podemos duplicar los píxeles colocando el doble de 


Cambiar tamaño 


O Porcentaje (0) Píxeles 
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y veremos que automáticamente el programa nos duplica 
proporcionalmente los píxeles de la “Vertical” 


Una vez agrandada la imagen hacemos clic en “Aceptar” y la imagen la guardamos en la carpeta que 


deseemos ya sea con el mismo nombre de la imagen más pequeña o se lo cambiamos de tal modo 
de no borrar la imagen primaria (más pequeña). 


Para el ejemplo que trabajaremos dejaremos a nuestra imagen con las siguientes medidas: 


Horizontal :1200 píxeles 
Vertical: 1533 píxeles. 


Nota: Si queremos realizar un proyecto que sea fiel a la realidad en un 100% debemos forzosamente 
medir las dimensiones vertical y horizontal de la fachada real (sobre todo la horizontal de la fachada 
ya que esta medida es más fácil de realizar) y después cuando tengamos la imagen para ser usada 
en 3d max podemos utilizar esta medida y la vertical la podemos obtener por medio de la “regla de 
tres” (por proporcionalidad), esto lo explicaremos más adelante. 


COMENCEMOS 


Teniendo la imagen de la fachada con las dimensiones en píxeles y corregida su verticalidad y 
horizontabilidad (Paint, Photoshop) y guardada en la carpeta deseada comenzamos con lo siguiente: 


e Abrimos el programa 3D Max. 
e  Lafachada comienza con un simple plano 
e  Sifuera necesario establezca el visor de bitmap óptimo 


Si usa uno de los controladores de ventana gráfica heredados, Direct3D u OpenGL, entonces debe 
optimizar la pantalla de mapa de bits antes de hacer este proyecto. 

El controlador de ventana gráfica predeterminado es el controlador Nitrous. Si no está seguro de 
qué controlador 3ds Max utiliza actualmente, elija Personalizar preferencias, vaya a la pestaña 
Ventanas gráficas y mire el grupo Controladores de pantalla. Si un controlador Nitrous está 
activo, no necesita optimizar el mapa de bits, ver: 


Facade-1.max - Autodesk 3ds Max 2018 


ors Rendering Civil View Customize Scripting 


Seleccionar de la barra principal 
Customize (Personalice), luego 


Preferences (Preferencias) y en Preferencias seleccionar Viewports (Puerto visual, visualizador) 


Preference Settings 


Radiosity Animation Inverse Kinematics Gizmos MAXScript Containers Help 


General Files Viewports Interaction Mode Gamma and LUT Rendering 


Viewport Parameters Ghosting 


Ghosting Frames: 5 5 
vw Show Vertices as Dots Size: 2 Display Nth Frame: 1 : 


Handle Size: 3 0 Ghost Before Current Frame 


Draw Links as Lines Ghost After Current Frame 
Backface Cull on Object Creation Ghost Before and After 
w Attenuate Lights 


Y Ghost in Wireframe 

Y Mask Viewport to Safe Region Show Frame Numbers 
Update Background While Playing 
Filter Environment Backgrounds w Selection/Preview Highlights 


Y Display World Axis 


Preview: Overlay Y Outi 
Grid Nudge Distance: 0,025m e bl a 


Non-scaling object size: 0,025m Selection: Overlay Y Outline 


Display Drivers 
Currently Installed Driver: 


Nitrous (Direc! «0 - NVIDIA GeForce 310M 


Cancel 
 E_ZZAXÓZÉá== - íáíX- Ox o oRo£ÉÁÉ————Á == El controlador es 
este./n efte caso el controlador (Driver) Nitrous está activo y no hay que hacer nada más. 


Nota: Si'no estuviera colocado el controlador Nitrous como predeterminado selecciónelo desde el 
casillero superior, ver. 


Nota para conocimiento: Si un cuadro de diálogo al abrir algún proyecto cualquiera de terceras 
personas le pregunta si desea utilizar la configuración Gamma y LUT de la escena, acepte la 
configuración de Gamma de la escena y haga clic en Aceptar. Si un cuadro de diálogo pregunta si 
usa las unidades de la escena, acepte las unidades de escena y haga clic en Aceptar. 


Nota: Utilice este proyecto (3D Max Fachadas) solamente una vez haya aprendido las técnicas que 
he comenzado a explicar desde el comienzo. No es necesario bajar el proyecto para aprender a 
modelar fachadas, use la imagen que les he puesto al principio. Después de haber alcanzado 


experiencia use el proyecto. 


Asegúrese de que al Usar coordenadas de textura del mundo real (Use Real-World Texture) esté 


desactivado, para ello haga lo siguiente: 


1. En la barra de herramientas principal, elija Personalizar luego Preferencias. 
2. En el cuadro de diálogo Configuración de Preferencias, vaya a la pestaña General. ( Es la misma 
pantalla que ya mostramos cómo llegar a ella). 


Preference Settings 


Radiosity Animation Inverse Kinematics 


General Files Viewports 


Scene Undo Ref. Coord. System 


Levels: 20 + Constant 


Plug-In Loading Sub-Materials 


y Load Plugins Assign 
When Used Automatically 


Scene Selection 


Crossing 
Paint Selection Brush Size 20 > 


Spinners 
Precision: Decimals 


Snap: +0 + Use Snap 


Wrap Cursor Near Spinner 

Command Panel 
Rollout Threshold: 50 

Vertex Normal Style 

Use Legacy R4 Vertex Normals 
Normal Bump Mode 

0 3ds Max 
Maya 


DirectX 


Interaction Mode 


Gizmos MAXScript Containers Help 


Gamma and LUT Rendering 


UI Display 
Y Enable Viewport Tooltips 
Y Enable Caddy Controls 
Y AutoPlay Preview File 
Display Cross Hair Cursor 
Y Display Topology-Dependence Warning 
Y Display Stack Collapse Warning 
Y Save UI Configuration on Exit 
Y Use Large Toolbar Buttons 
Y Horizontal Text in Vertical Toolbars 


Y Fixed Width Text Buttons: 70. 
Flyout Time: 300 + mSec 


Color Selector: Default Color Picker 


Layer Defaults 
Default to By Layer for New Nodes 


New Lights Renderable By Layer 


Propagate Unhide/Unfreeze Commands 
to Layers? 


Pronanate Do Nat Pronanate 0 Ack 
Texture Coordinates 


Use Real-World Texture Coordinates 


Cancel 


Debe 


desactivada la casilla, luego seleccione “OK”ver: 


estar 


Standard Primitives 


” Object Type 


Box Cone 
Sphere GeoSphere 
Cylinder Tube 
Torus Pyramid 
Teapot E 


TextPlus 


” Name and Color 


f 
3. Enel menú desplegable Parámetros El ingrese 8,7 m para la longitud (la altura) y 6,8 m 
para el ancho del plano. 


Ss 
PlaneD01 


Modifier List 


” Parameters 


Length: 8,7m 


Width: 6,8m 


NOTAS MUY IMPORTANTES: 
Estas dimensiones corresponden aproximadamente a la relación de aspecto de la foto: 1533:1200 
píxeles, ó 0,78. (1200/1533= 0,78), por lo tanto 6,8/8,7= 0,78. 


Como dije en un principio es bueno conocer por lo menos el ancho real de la fachada de tal modo 
que por la “regla de tres” obtenemos la otra dimensión (Alto). 


Ej: Una fotografía que posee 1533 píxeles en la Altura y 1200 Píxeles en el Ancho, poseerá la relación 


siguiente 1200/1533= 0,78, luego si la fachada mide de ancho 6,8 m (lo cual es más fácil de medir 
en la vida real) tenemos la siguiente “Regla de Tres”: 


1200 PÍX. ooo 6,8 m 

1533 PÍX oo X m 

X= (1533 x 6,8)/ 1200 

X= 8,7 metros 

Luego tenemos las siguientes dimensiones reales de la fachada: 


Altura: 8,7 metros 
Ancho: 6,8 metros 


Luego el plano que tenemos que dibujar en 3D Max será de 8,7 por 6,8 metros (si usamos como 
unidades predeterminadas de 3D Max los metros, si fueran centímetros o cualquier otra medida 


deberíamos hacer lo mismo con la regla de tres pero usando las unidades que correspondan ya 
sea centímetros, pulgadas o pies) 


Para comprobar que la relación está correcta dividimos 6,8/8,7 y deberá darnos 0,78 que es la 
misma relación de los píxeles, es decir 1200/1533 es 0,78. De este modo nos aseguramos que 
cuando coloquemos nuestra imagen en el plano se mantendrá la proporción y la imagen no se 
deformará. 


Nota: Si no conociéramos alguna de las dimensiones reales de la fachada no importa, sólo usamos 
la relación de 1200/1533 = 0,78 y buscamos un plano que tenga la misma proporción: 


Ej: 6,8 y 8,7 ; 13,6 y 17,4; 3,4 y 4,35 pero podemos usar la regla de tres para cualquier medida que 
deseemos siempre y cuando sepamos la relación de los píxeles: 


Ej: si una fotografía tiene los siguientes píxeles: Alto= 836, Ancho= 356 
La relación es: 356/836= 0,43 (aproximando) 


Luego: El número 12 es una estimación a 

ojo desnudo que pudiera tener una 
356 pÍk.-------- 12 metros fachada al ver nosotros una imagen 
836 píxX.-------- X 


fotográfica. 


X= (836 * 12)/ 356 
X= 28,18 metros sería la Altura de dicha fachada. 

Nota: Es por esta razón que si deseamos que nuestro proyecto sea lo más fiel a la realidad, nos 
conviene por lo menos saber el ancho de la fachada, el cual también podemos estimarlo con 
algún otro objeto conocido (dimensiones conocidas) que aparezca en la imagen por ejemplo un 
automóvil, una persona, alguna puerta, etc. De esta manera realizamos lo que se llama una 
fotogrametría y por regla de tres obtenemos todas las dimensiones deseadas. 


Ej: Como en el caso anterior tenemos la misma fotogrfía de 356 píx. Por 836 píx. 


Y en la fotografía aparece una persona (hombre) muy cerca del objeto a medir (fachada) 
podemos entonces estimar lo siguiente: 


La altura de la persona debería ser más o menos 1,70 metros (promedio de alturas normales) 
Luego si medimos con una regla la altura de la persona que aparece en la fotografía podemos 
obtener 5 milímetros y luego medimos el ancho de nuestra fachada usando la misma regla y 


obtenemos 230 milímetros. Aplicamos nuestra regla de tres: 


1,7 Metros --o-oommamacmos 5m.m 
A 230 m.m 


X= (1,7 * 230)/5 


X= 53 metros 
Este valor sería el ancho real de nuestra fachada. 


Al obtener los valores anteriormente calculados nos servirá para dimensionar nuestro plano 


inicial en 3D Max para comenzar a confeccionar nuestra fachada 3D desde una fotografía. 


4. También en el despliegue de Parámetros, cambie los Segmentos de longitud y los 
Segmentos de anchura a 1. 
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Plane001 
Modifier List 


Plane 


(Después de convertir el plano en una superficie Editable Poly, lo subdividirá utilizando el 
herramientas de polígono). 


5. Cambie el nombre del plano a Fachadal. 


5. Vaya al panel Jerarquía 6 En el menú desplegable Ajustar pivote, active Afecta sólo 
pivote, ver 


Fachada 1 
Pivot IK Link Info 
Adjust Pivot 
Move/Rotate/Scale: 
Affect Pivot Only 
Affect Object Only 


Affect Hierarchy Only 


Luego mueva el pivote verticalmente usando “Select and Move” “Seleccionar y Mover” E para 
mover el pivote a la base del plano de Fachadal. 


6. Haga clic con el botón izquierdo del ratón sobre el plano esto lo seleccionará, luego haga 
clic derecho sobre el plano y abrirá un menú en el cual elegiremos la opción Convertir a 
(Convert to) y después Convertir a Poly Editable (Editable Ploy Convert), ver: 


Convert To: 
24 Convert to Editable Poly 


44 al », 


Esto aparecerá en el recuadro de la derecha, ver: 


Fachada 1 


Modifier List 


»  Editable Poly 


TEXTURIZACIÓN DEL PLANO 


CO 
1.- Abriremos la pizarrita del Editor de Materiales (Material Editor) Ó E según la versión 
de 3D Max. 


3 Material Editor - Facade-1+1 = A 


Modes Material Navigation Options Utilities 


de tal modo que se verá un resalte de color blanco. 


2.- El paso más sencilloe s el siguiente: para asignar la imagen JPG a dicha esfera del Editor de 
Materiales: 


a) Desancle la ventana del programa 3D Max haciendo clic izquierdo sobre 
córrala hacia abajo con el ratón vea la separación en la pantalla del pc, cuanto más baje la 
interfaz de 3D Max más fácil será para ubicar la carpeta donde se encuentía la imagen de 
nuestra fachada., ver: 


El Facade-1 para demostración.max - Autodesk 3ds Max 2018 = 


Edit Tools Group Views Create  Modifiers Animation  GraphEditors  Rendering  CwiView Customize Scripting Content 


SO PRL -= JH +0 a O e , LL +8 3 Af? 9% 2? (7 Createselecionse y N| 


Modeling F t a. 


Select — Display 


Modes Material Navigation Options Utilities 


A Material +5 


* Shader Basic Parameters 


Blinn v 


* Blinn Basic Parameters 
Self-Illumination 


3 Ambient: po] Color 0 


Vamos a buscar la carpeta donde se encuentra nuestra 
imagen de la fachada es importante que se encuentre en alguna carpeta del Escritorio así al abrirla 
la dejamos también en el modo flotante al igual que hicimos con la interfase de 3D Max haciendo 


clic en — OM. más fácil arrastrarla hasta la esfera del Editor de Materiales, ver: 


Se arrastra hasta llegar a la primera esfera del Editor de Materiales 


Herramientas de Imagen Fachadas 3D Max Tutorial 3 Material Editor - Material +2 ES 
Compartir Vista Administrar . 
» Misceláneos de 3d Max » Fachadas 3D Max Tutorial 


Nombre Fecha de modifica... Tipo Tamaño 


Fachadas Castellano 6-04-2023 17: arpeta de nechivos 


Fachadas Inglés 4-2 arpeta 


s _] ec_by_ne_sa 3.0 unported.bt )5-2 Documento dete KE 
== faclipg 03-08-2009 15:34 Imagen JPEG 403 K8 
pr E falipg 03-00 53 imagen JPEG 7K8 
E facijpg 
5 facdjpg 


3 facade_archway.max 

3 facade_modeling_completed.max A 
3 facade modeling, start.max 4 PM 
3 facade_modeling_start_backup.max * Shader Basic Parameters 
E montpfloorjpg 
E) SDC10302.JPG 


sky jpg 


Blnn 


Edit Group 


0 PRAM 
Modeling 


+ Extended Parameters 
» SuperSampling 
» Maps 


Al terminar de arrastrar con el clic izquierdo del ratón la imagen hasta la esfera soltamos la tecla 
del ratón y la imagen se colocará en la esfera, ver: 


ie EaOR Fachadas 3D Max TuTONte 3 Material Editor - Material*4 — - “Mi 


Compartir vista Administrar Modes Material Navigation Options Utilities 


» Misceláneos de 3d Max » Fachadas 3D Max Tutorial vÓ 


Nombre Tamaño 


Fachadas Castellano 
Fachadas Inglés 
_) ec_by_nc_sa_3_0_unported.tt 
 facljpg 
ar E fac2ijpg 


EE facijpg 
E facájpg 
3 facade_archway.max 


3 facade_modeling_completed.max 


3 facade_modeling_start.max 2 Material =4 
3 facade_modeling_start_backup.max + Shader Basic Parameters 
E montpfloor pg 
E SDC10302.JPG 


= sky jpg 


Bin 


* Blinn Basic Parameters 


“> IRA 


Modeling 


015 


» Extended Parameters 
» SuperSampling 


> Maps 


Con esto listo volvemos a colocar la interfase de 3D Max haciendo clic en 
restaurará a su posición normal la interfase para seguir trabajando entella. 


Una vez establecida la interfase sólo tenemos que hacer clic izquierdo de nuestro ratón sobre la 
esfera que tiene la imagen y sin soltar la arrastramos hasta nuestro plano que se encontrará en 
“Vista Frontal” quedando nuestro plano con la imagen, ver: 


Animation Graph Editors Rendering Civil View Customize Scripting Content 


a mE G View 2 a ep. a 3 Je 9% = (7 Create Selection Se y 


Modes Material Navigation Options Utilities 


A Material +4 
* fWader Basic Parameters 


Blinn y 
Face Map 


 Blinn Basic Parameters 
Self-Illumination 


2 Ambient: [a á Color 0 
- Diffuse: [| M 
Specular:; == Opacity: 100 


Specular Highlights 


Nótese que la imagen está perfectamente proporcionada al plano sin ninguna deformación. 


También podemos usar +3] Assign Material to Selection (Asignar Material a la Selección), para 
que se realice esto debe estar el plano seleccionado y así en forma automática la imagen se añade 
al plano. 


Nota: Si la imagen no la vemos en el plano significa que el modo de ver los objetos en el Puerto 
Visual está en algún modo que no es este 
[+] [Front] [Standard] [ 


Default Shading 


para poner este modo se hace 
haciendo clic sobre la última pestaña y se selecciona “Default Shading””Sombreado por Defecto” y 
la imagen se verá sobre el plano. 


Cerramos el Editor de Materiales y podemos guardar nuestro proyecto como Fachada-1, por 
ejemplo. 


ABRIMOS NUESTRO PROYECTO NUEVAMENTE 


Configurar la lista para que 3ds Max conserve la proyección de fotos 


Estás casi listo para agregar detalles a la fachada. Pero primero, debes configurar 3ds Max para que 
muestre la textura de la fachada de manera consistente, sin distorsión, y así resaltar claramente los 
polígonos seleccionados. 


El objetivo de los pasos de esta sección es poder editar la polisuperficie Fachada-1 sin distorsionar 
la textura proyectada sobre ella. Los objetos Poly editables tienen un conmutador, Editar geometría 
Y Preserve UVs, que hace un buen trabajo al preservar la proyección en la mayoría de los casos. 


Primero se debe seleccionar el plano con la imagen puesta ya en él. 
Hacer clic derecho sobre el plano y transformar a “Editable Poly”, ver: 


Aparecerá la ventanita siguiente al lado derecho, ver: 


Bajamos por esta ventana desenrollable de la derecha hasta que 
aparezca “Edit Geometry” “Editar Geometría”, ver: 


Modifier List 


»  Editable Poly 


” Selection 


Podemos usar el deslizador lateral o el cursor tipo “mano” para ir 
desplazando esta ventana enrollable, ver: 


Una vez hemos llegado a “Editar Geometría” “Edit Geometry” veremos un recuadro que dice 
“Preserve UVs” “Preservar UVs” , ver: 


” Edit Geometry 


Repeat Last 


QuickSlice 


Si lo activamos podemos mover El un eje del objeto 
seleccionado e ir escondiendo parte del objeto mientras lo movemos, mientras que si lo tenemos 
deseleccionado movemos el objeto completamente. 


Ej: con UVs activado: 


Seleccionamos el objeto, desplegamos Editable Ploy haciendo clic en, ver: 


Fachada 1 


Modifier List 


Seleccionamos una vez se despliegue “Eje” “Edge”, ver: 


nos vamos a Editar Geomería usando el deslizador o el cursor tipo 
“mano” y luego habilitamos la casilla de UVs, ver: 


” Edit Geometry 


Normal 


ahora elegimos cualquier eje de nuestro objeto por ejemplo el 


superior, ver: 


oordenadas —Y- 
esto de la imagen o plano, ver: 


de nuestra fachada hacia abajo y sin modificar las proporciones de 


en cambio este mismo procedimiento lo 


haremos sin seleccionar UVs, ver: 


Se puede ver la diferencia, la imagen se ha 
deformado completamente y ni siquiera el techo desapareció. 


Añada un Mapa modificador UVW (UVW Map). 


1.- Seleccione el plano con la imagen o lo que es lo mismo Fachada-1 y váyase al “Panel Modificador” 


“ Modify Panel” 
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Modifier List 


2.- De la “ Modifier List” “Lista de Modificado” 


UV as Color 


UV as HSL Color 
V as HSL Gradient 
V as HSL Gradient With Midpi 


una vez desplegada elija, UVW Map B 
El modificador UVW Map no tiene ningún efecto visible: simplemente proporciona un control de 
mapeo más explícito que el mapeo implícito provisto por las coordenadas de textura del objeto 
Fachada-1, conviene usarlo, la ventana desplegable lateral se verá ahora así: 


7 
Fachada 1 


Modifier List 


> » UVW Map 


< 
» Editable 


3.- En los controles de la pila de modificadores, asegúrese de que (Show End Result On/Off Toggle) 
(Mostrar Alternadamente Resultado Final Sí/No) esté activado, ver: 


Nota: Según la configuración de 3ds Max, cuando vaya al nivel Editable Poly, 
podría ver esta advertencia: 


A modifier exists in the stack that depends on topology. 
Changing parameters may have undesirable effects. 


Q The dependent modifier is: Poly Select 


Are you sure you want to continue? 


[7] Do not show this message again | Hold/Yes [ves] [no] 


Para las ediciones que estamos realizando en este tutorial, es seguro hacer clic en Sí y continuar con 
su trabajo. 


También tiene la opción de activar No volver a mostrar este mensaje antes de hacer clic en Sí: 

Eso deshabilita la visualización de esta advertencia, pero lo hace no sólo para este tutorial, sino para 
todas las futuras sesiones de 3ds Max. La elección depende de usted, pero durante el resto de este 
tutorial, no se volverá a mencionar el cuadro de diálogo de advertencia. 

Ahora ha configurado desde la lista para que pueda ver la proyección del mapa de bits sin 
distorsiones, incluso mientras editamos la geometría de la Fachada-1. 


Agregue un modificador Poly Select: 


1.- En la lista de modificadores (Modifier List), baje un nivel hasta el objeto Editable Poly (Fachada1). 
2.- En la lista de modificadores, elija Poly Select, ver: 


Optimize 


Partide Face Creator 
Partide Skinner 
Patch Select 
PatchDeform 

Path Deform 
Physique 

Point Cache 


ProOptimizer 
Push 

Quadify Mesh 
Relax 


Ripple 


Debería verse así la ventana lateral, ver: 
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Modifier List 


O » Poly Select 


Importante: en el listado superior, ver, Poly Select debe estar entre el objeto Editable Poly y el UVW 
modificador de mapa de lo contrario, la proyección de mapa de bits no se conserva en algunos 
niveles de subobjetos, para ello sólo haga clic izquierdo sobre alguna de las pestañas que quiera 
modificar de posición y arrástrela a la posición deseada, ver: 
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Modifier List 


O >» Uv lap 
O » Poly Select 


a Poly Select lo cabíamos a la posición central, ver: 


Otro ajuste corregirá la situación en la que los polis resaltados son difíciles de ver con el esquema 
de color predeterminado. 


Cambiar el color de las caras seleccionadas: 


1. En el panel Modificar a] con el nivel Poli Editable activo en la lista, 


»  Editable Poly 


desplácese hacia abajo hasta el “Desplegador de Superficie de subdivisión” “Subdivision 
Surface rollout” y ábralo si aún no está abierto. 


2. En el despliegue Subdivision Surface, asegúrese de que Show Cage “ Mostrar Jaula” esté 
activado. 


3. Haga clic en la segunda de las muestras de color que siguen a Show Cage. 


* Subdivision Surface 


Este color es el color de los polígonos resaltados. 


4.- En el Selector de color, elija un rojo brillante como color de resaltado y luego haga clic en Aceptar. 


ma] 


1] 


k 
mn 


14) 


mn 


QK Cancel 


Ahora convertiremos nuestro plano con la imagen en un objeto 3D. 


COMENZAREMOS A AGREGAR DETALLES A LA FACHADA: MODELAR 
LAS VENTANAS. 


Si usted no ha guardado el trabajo anterior hágalo ahora haciendo clic en “Save” y proseguimos. 


1.- coloque “Puerto visual” “Visual Port” en vista “Frente” “Front” 


2. Haga clic en (Alternar Maximizar ventana gráfica) se encuentra a la derecha de la interfase 


y abajo (o haga clic en Alt+W) para maximizar la ventana frontal o simplemente 


pe 


haga clic sobre Ll y elija el puerto visual “Frente” “Front”. 


4. Presione F4 para asegurarse de que se muestren “Caras con Bordes” “Edges Faces” 
[+] [Front ] adard] [Ed 


obre la pestaña por 


o simplemente haga clic izquierdo 
ejemplo si se encontrara en esta situación: 


[+] [Front] [Standard] [Default Shading] 


aparecerá la siguiente lista: luego elija “Edged Faces” 


[+] [Front] [Standard] [ 


Default Shading 


Facets 

Bounding Box 

Flat Color 

Hidden Line 

Clay 

Model Assist 
Stylized 

Wireframe Override 
Edged Faces 


Display Selected 
Viewport Background 


Per-View Preference 


Ajustar la línea de los aleros: 


+ 
1. Vaya al panel Modificar El En la lista de modificadores, haga clic para activar el nivel 
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Modifier List 


“Editable 


Sugerencia: utilizará la Cinta de Herramientas de modelado de grafito, pero la cinta no muestra 
todas las opciones a menos que el panel Modificar esté activo y la geometría se elija en la lista. 


Si la Cinta de Herramientas de Modelado de Grafito no se muestra, en la barra de herramientas 


principal, haga clic en (Alternar Cinta) . Si es necesario, haga clic 
en el icono expandir/contraer la cinta hasta que la pantalla de paneles de la cinta quede de tamaño 
completo. 


Tools Group Views 


—_—_————>> 


2.- En el panel Modificar , asegúrese de que “Conservar UV” 


esté activado. 


3.- En la ventanita Modelado panel “Modelado de Polígonos”, haga clic en “Borde” “Edge” para 
activar el nivel de sub-objeto Borde, vea que debe estar activada la “Estaca o tubo de ensayo” 

Seleccionaremos el borde superior y lo moveremos hacia abajó tal como lo habíamos explicado 
antes, de tal modo que esconderemos la techumbre sin cambíar las proforciones del plano y de la 
imagen. 
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Modifier List 


y hacemos desaparecer la techumbre. 


Sugerencia: si la cuadrícula de la ventana gráfica se superpone a los detalles de la foto de la fachada, 
presione G para desactivar la visualización de la cuadrícula. Se restaurará el techo más tarde. 


Desapareció la cuadrícula al presionar la tecla G. 


Nota: La desaparición de la cuadrícula háganla sólo si se les dificulta la visual del objeto en el cual se 
está trabajando. Para hacer aparece nuevamente la cuadrícula presionar nuevamente la tecla G. 


Agregaremos bordes para las ventanas: 


1.- Haremos un acercamiento para visualizar las tres ventanas superiores de nuestra fachada. 


2.- Despliegue haciendo clic e 


Modeling 


Modeling 


POB O ¿al 
Editable Poly 
SES EY 


Po 


mí 


"3 Shrink 


La herramienta SwiftLoop agrega bordes a la superficie “Poly Editable” dibujando un "bucle" desde 
un borde a otro sin necesidad de hacer cambios o sea basta'lcon tener activado este “Bucle Rápido” 
y podremos agregar borde tanto verticales como horizontales a nuestro plano sin más que ir 
moviendo el ratón. 


Nota: a la ventana múltiple que tenemos arriba se le llama “Cinta” y posee muchísimas propiedades 
de diseño. 


3.- Arrastre sobre la fachada cerca del borde superior. 3ds Max construye bordes verticales u 
horizontales , que pueden moverse junto con el movimiento del ratón y ser colocados en las 
posiciones deseadas haciendo clic izquierdo con el mismo ratón. 


Líneas o bordes horizontales y verticales 


La práctica con el movimiento del ratón sobre el plano nos dará la maestría de colocar bordes 
horizontales y verticales, generalmente sirve acercar el cursor al borde derecho superior para 
producir el cambio de borde horizontal a vertical. 


Ahora explicado lo de la colocación de los bordes comenzaremos a colocarlos en nuestro proyecto 
en forma correcta. 


1.- Primero coloque todos los bordes verticales a cada lado de las ventanas no importa el orden 
que los coloque siempre y cuando los coloque todos porque de esta manera formamos las 
ventanas, puertas etc. que tengan formas rectangulares, luego proceda a colocar los bordes 
horizontales, ver: 


Nótese que por cada ventana que son de forma rectangular hemos trazado bordes horizontales y 
verticales. 


Ahora bajaremos a la parte inferior de nuestro plano para ver las dos puertas, les haremos el mismo 
tratamiento por sus contornos es decir agregaremos bordes horizontales y verticales, ver: 


Como pugden apreciar estos nuevos bordes pOr qué coincidir con los de las ventanas, 
vemos que muchos de los bordes de las ventanas pasan, ver. También haremos bordes para las 
cornisas que posee nuestra fachada, ver. 


Finalmente el plano con nuestra imagen de fachada debería verse así: 


Nótese que también se hizo un borde horizontal para el escalón que sube desde la calle. 


Añadir profundidad a la primera de las ventanas. 


O b UVWW Map Modeling 


O >» Poly Select NS) » O 


Y Editable Poly z 
le Poly 
iS Editable Poly 


Edge <) O A 


Border Polygon Modeling + 
Polygon ' 


Teniendo activado 


Podemos ahora ir al “CuboVisual” “VisualCube” ó 


Y colocar nuestro plano en una posición más favorable para apreciar la deformación regular en 
profundidad que le haremos a esta primera ventana. 


Así se debería ver nuestro plano en vista frontal y más abajo rotado y con todos sus bordes. 


Ahora acercaremos lo más posible nuestra primera ventana: 


Debe notarse que cada vano de las ventanas y puertas se encuentra enmarcado tanto por líneas 
horizontales como por verticales esto es muy importante ya que con esta configuración podemos 
posteriormente ir formando rectángulos para producir huecos 3D reales en nuestra fachada. 


Seleccionaremos nuestra fachada con Y] 


Nos iremos al nivel “Poly Editable” 


Sugerencia: En la cinta Herramientas de modelado gráfico, puede navegar por la lista usando el 


Editable Poly 


r Y 


Wvode 


H4 


(Modificador siguiente) y (Modificador anterior) . Estos se mueven al nivel de 
geometría como así a los modificadores. 


Ejemplo: usaremos el , pero antes de seleccionarlo vea donde se encuentra previamente el 


Modifier List 


resaltado celeste Y l ahora seleccionaremos 


Modifier List 


O >». Poly Select 


Vea donde está el resalte celeste ahora: 


Modifier List 


Ahora seleccionaremos [5] vea el resalte celeste 


Fin sugerencia. 


Proseguimos con la fachada: 


En la cinta ya mencionada seleccionaremos “Polygon” “Polígono” 


Selecciones con el cuadrante con el cual comenzaremos a 
formar nuestra primera ventana, manteniendo presionada la tecla Ctrl, de este modo al seleccionar 
los polígonos que conforman el vano de la ventana, estos se irán añadiendo uno a uno y quedando 
de color rojo, ver: 


Para esta primera ventana 


hemos seleccionado 3 polígonos, ver. 


En el panel Polígonos de la cinta, haga clic en la flecha desplegable junto al botón Extruir, y 
seleccione Ajustes de extrusión,ver: 


$ | Etrude + P Bridge +» === 


d) GeoPoly 
1 


Ly 


A 


DES Flip 


Qutline + 


Hinge + 


Extrude on Spline + 


Insert Vertex 


Polygons 


nd 


| Extrude + “P Bridge + 
ES] Extrude Settings jeoPoly 
Inset + 2, Flip 

Outline + 

Hinge + 

Extrude on Spline + 


Insert Vertex 


Polygons 
aparece esta ventanita, a la cual la seleccionamos con el botón 


izquierdo de nuestro ratón, apareciendo lo siguiente, ver: 


En el recuadro llamado “Caddy” que se señala si colocamos un valor 
ESO nuestra extrusión de ventana será hacia adentro en cambio si el valor fuera positivo la 
extrusión se va hacia afuera, ver: 


esto es con un valor de -0,2 m 


Esto es con un valor de 0,3 m 


Nota: Para ir cambiando el valor poco a poco se puede hacer clics repetidos tanto si es que queremos 
que la extrusión crezca o decrezca usando las flechas que allí aparecen, ver: 


De este modo vemos crecer o decrecer la extrusión facilitando el tamaño que finalmente deseamos. 


Nota: “Caddy” se le llama a toda esta información que está dentro de este rectángulo verde. 


Una vez colocado el monto de la extrusión hacemos clic en el signo de aprobado 9 ] 


Ahora añadiremos profundidad a las otras dos ventanas. 


Seleccionamos con L] el polígono que conforma la otra ventana, ver: 


Realizamos la misma operación que en el caso anterior salvo que en este caso sólo tenemos un 
polígono en vez de varios; nos vamos nuevamente en la cinta a “Polygons” “Polígonos”, hacemos 
clic o simplemente colocamos el cursor del ratón sobre él, y se abren las alternativas, 


y ¡e 
Editable Poly 


Ss * Sí Y H Detach 


Polygons 


Polygons| Loops 


1] Etrude + ) Bridge + 
- wy Bevel + d GeoPoly 


Inset + ¿E Flip 


- [E] Outline + 
xs 
= 


Hinge + 
€ Extrude on Spline + 
Insert Vertex 


Pol 


luego en “Extrusión” “Extrude” hacemos clic izquierdo sobre la flechita pequeña que aparece, 
hacemos clic para que aparezca la ventana de “Extrude Settings” “ Valores de Extrusión” 


$] Etrude + “) Bridge + 


plang, ver, se ha formado un vano de ventana. 
Ahora realizaremos lo mismo con la ventana grande. 


En este caso tenemos tres polígonos que tenemos que Extruír: 


Polígonos, luego a 


Polygons Loops 


1 Extrude + ) Bridge + 
y Bevel » A GeoPoly 
[5] Inset + pS Flip 


[E] Outline + 


2 Hinge + 


€ Extrude on Spline + 


Insert Vertex 


y finalmente a 


¡e 


Polygons 


5] Etrude + P Búdge + 


ES bxrude Settings jeoPoly 


Flip donde nos aparecerá 
El “Caddy” donde colocaremos -0,1 m, en el recuadro respectivo, de tal modo de producir una 


mayor profundidad, final mente seleccionamos O . 


Mayor profundidad del vano de la ventana grande. 


Con lo anterior terminamos con la trasformación de la porción superior de la pared. 


AHORA HAREMOS LOS VANOS DE LAS PUERTAS. 


Modelar el dintel es un poco más complicado que modelar las ventanas. Por otro lado, 
las puertas en sí son una simple extrusión como lo son las ventanas. 


Corregiremos el contorno de la viga del dintel: 


Coloquemos nuestra fachada en la vista “Frontal” “Front” para ello podemos usar el cubo de 


movimientos y buscamos por su contorno “Front” o simplemente vamos a EJ 


Y una vez nos aparezcan los 4 puertos visuales seleccionamos el de vista “Frontal” “Front” y después 


volvemos a cliquear EJ para dejar el puerto visual en el tamaño grande. 


Realizaremos posteriormente un paneo WA, y haremos zoom a la sección que nos interesa, ver: 


Como se puede ver en el mapa de bits, el di tiene un contorno irregular. Editaremos las caras 
para que coincidan al contorno de la viga de madera, ver: 


En la cinta, haga clic en (Vértice) (Vertex) para ir al nivel del subobjeto Vértice, ver: 


Nota (para aquellos que no lo saben): Si nuestra interfase luce así: 


File Edit Tools Group Views Create Maúliers Animation Graph Editors: Rendering Civil View Customize Scripting Content Default 


L 7 = Ñ Ez ves + MP 01002 40 (Y (6% 
RA ES A 2 AA A RR a 3 KEZ% (7 ES 


Modeling 


[+] [Orthographic] [Standard ] [Edged Face: 


Modifier List 


0/100 
0 10 5 20 25 30 35 40 45 50 55 0 65 e) 75 


A AA! 


+ 6 ¿0 


Y necesitamos que luzca así: 


Elo Edi Tank p n — ErmnhEditnre  Dandarinn mn bn E y 


SO PRE MES CUE CAR AS ER +? (7 [reescanses! Ys y E E 


Modeling tPa o- 


Lo.*.] 5) mM . Loop + Ring [iZ Ci Repeat 3% Qslice “%Swiftloop Relax»  qÍ Create ¿f Extrude + 
. Ed Grow a 
Editable Pol c a hs E NUI Cut [ERP Connect » ké Attach » Y Collapse Y Chamfer » 
Shrink 


Dist Connect "7 Remove 


ws 1 Detach apPoly  .Weld -= O) Target 


Geometry (AII) + Ve - Loops + 


Pa 
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Modifier Li 


Ignore Backfacing 


Shrink. Grow 


A HALL] q Auto Key Selected 


[5] add time 7ag » 0 Setkey. JW, — KeyFilters.. 


Tenemos que hacer lo siguiente: 


Hacemos clic izquierdo sobre nuestra fachada 
Nos cambiará la interfase a, ver: 


Tools Group Views Create  Modifiers Animation  GraphEditors  Rendering  CwiView Customize Scripting Content 


4 e E G View ” A” eje 0% % == (7 Create Selection Se * 


ic] [Standard] [Ed Al 
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Modifier List 


* Parameters 
Mapping: 


vol z Auto Key Selected 
ag to si ob; 3 SetKey J%,  KeyFilters... 


Luego seleccionamos con clic izquierdo del ratón, aquí, ver: 
Nos aparecerá la siguiente ventana en la cual haremos clic en “Yes” “Sí”, ver: 


Warning 


The dependent modifer is: 


Are you sure you want to continue? l 


Do not show this mi 


Finalmente la interfase se nos presentará así: 


File Edit Tools Group Views Create 


OPI 
Modeling 
d .o 
Editable Poly 


[+] [orthographic] [ 


O 0 Fachada 1 


Modifiers 


Modify 


1d] [E 


Animation Graph Editors 


07 +9) 37% + 


my. e 
ñ 


”, 


Rendering 


Repeat 
NURMS 


Civil View 


A QSlice 


+ Cut 


7 Swift Loop 


P Connect +» 


Constraints: UY 


Edit 


Customize 


Scripting 


M Relax > 
e Attach + 


metry (AI) + 


Content 


Create 


Workspaces: Default 


(Y Create Selection Se 7] EY l=] E ==] zz [5] va E 


E MSmooth + + 


Tessellate + 
Make 
Displac....  Planar 


bdivi: Properties + 


Ya 
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Modifier List 


«ll > lr vol Auto Key Selected 
e ) a 


Set Key Key Filters... 


Para que aparezca la configuración de “Vértices” “Vertex” podemos hace lo siguiente, ver: 


Haciendo clic sobre: 
File Edit Tools 
A La ” 
Modelidg 
PY Ow.e. 


Editable Poly 


Group Views 


E Shrink 
Polygon Modeling 


Display 


Name (Sorted Descending) 


00 Fachada 1 


d 


dick-and-drag to 


Graph Editors 
2 View 
o. 


ja 


Civil View 


0" +19 37 %+ 


Swift Loop 


55 P Connect + 


Customize 


Scripting 


G 


Ml Relax - 
«7 Attach +» 
17 Detach 


Content 


E ALA 


Workspaces: Default 


Visibility 
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O » Polys; 
» Editable Poly 


Ignore Backfacing 


Shrink Grow 


e Set Key Key Filters... 


Auto Key Selected 
+ qe 


Group Views Create Modifiers Animation Graph Editors Rendering Civil View Customize Scripting Content 


Ll +8) 3 Jal % Z (% Create Selection Se y 
Modeling 


; 7 5 Seite Le - 
s 'J o0p + J pr. S wift Looj > i 
[0*] E z 9 Lal es ¡e y 


%  Vertices Loops Sub. Visibility  Align 
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Modifier List 


* Selection 


Shrink 


m 75 80 85 90 
14 «Il > lo pol Auto Key Selected 
. E 


» 0 ¿0 S” SetKey: JU  KeyFilters.. 


Ó haciendo clic sobre: lo cual también activará aquí. 


Una vez seleccionado la modalidad “Vertex” “Vértice”, en el extremo izquierdo del dintel, mueva 


con los tres vértices inferiores a lo largo del eje Y para que sigan el contorno de la viga, ver:. 


Nota: si faltan líneas ya sea horizontales o verticales las pueden introducir ahora en la vista “Frontal” 


5 Swift Loop , di 
y ) luego de hacer las nuevas líneas volvemos al modo “Vértice 


usando 


“Vertex” La] para realizar lo anterior haga un acercamiento para que así sea más fácil realizar el 
contorno. 


Realizaremos otra añadidura de línea vertical para hacer la misma modificación, ver: 


Nota: Deben haberse dado cuenta ya de que estas líneas que agregamos ahora y desde el principio 
ya sean horizontales y verticales son las que nos permiten dividir nuestra fachada en trozos que 
pueden convertirse en : ejes, polígonos, vértices, etc. facilitando así la composición de la fachada 
según movamos o modifiquemos algunos de ellos. 


Si se formaran pequeños triángulos cuando agregamos y movemos estas líneas o ejes utilizaremos 
en comando cortar, ver: 


Modeling Fre ele 


uo a ( FA C Repeat — ¿ OSlice “4 Swift Loop A Relax + € Create 
sel Grow - E La 
Editable Poly A 3 NURM Cut EZ P Connect + FM Attach + Y Collapse dí 
E Shrink Vertices L 


ñ LS 6cw*w. 0 T ; Constraints: Al ÑÚ wo» D BB Cap Poly 


Polyg g Modify Selection w Edit 


El cursor de corte tiene tres 


diferentes formas: 


Cuando el cursor está en un vértice 


Cuando el cursor está sobre un ángulo 


Cuando el cursor está sobre una cara 


Nota: Para evitar la creación de vértices independientes, no haga clic con el ratón mientras el cursor 
> 


Para cerrar la herramienta cortar simplemente haga clic derecho con el ratón. 


muestra que está en una cara 


Nuevamente active 


Y agregue este eje si es que no lo tiene, ver: 


Aproximadamente así debería verse nuestra fachada. 


Seleccione y desactive “Mover” “Move” 
Ahora las caras sobre el dintel son una buena aproximación de la forma de la viga. 


Ahora añadiremos profundidad al dintel. 


Acerque la imagen lo más posible usando “Acercamiento” “Zoom” E y “Paneo” “Pan” O 


Active “Polygon” “Polígono” en la Cinta, ver: 


Editable Poly 


SEG 0 


Polygon Modeling + 


Activando Q y manteniendo presionada la tecla Ctrl selecciona todas las caras de los dinteles, 
ver: 


Pu 
' 
AR 
Usa el cubo de la derecha para mover de la misma forma que en el caso 


anterior con el fin de facilitar la extrusión que realizaremos. 


Nota importante: Cuando utilizamos la imagen en el puerto visual frontal y sobre ella añadimos las 
líneas o ejes para realizar las diferentes extrusiones, sucede que en los otros puertos visuales estas 
líneas o ejes no aparecerán si es que no están en la forma “Edged Faces” 
[+][P 


. 
Realiza la extrusión de forma interactiva esta vez: en la cinta, haz clic en (Extruir) El... activarla 
y luego arrastre en la ventana gráfica para que el dintel se extienda por encima de las puertas. 


El cursor cambia de forma, luego haga clic izquierdo y arrastre moviendo hacia arriba o abajo hasta 
conseguir como se ve en la imagen, ver: 


Use el gizmo de escala para reducir un poco el tamaño de las caras frontales del dintel a lo largo del 
eje X y del eje Z. 


Seleccione un “Escala no Uniforme” y agrande por el eje x un poco y después por el eje z 
también un poco, esto se hace colocando el ratón cerca del eje a modificar y arrastrarlo un poco. 


La figura debería verse así. 


Ahora añadiremos profundidad a los vanos de las puertas. 


De la misma manera anterior colocaremos nuestra fachada en una posición conveniente usando 
“Acercamiento”, "Paneo” y orbitaremos con el cubo ya mencionado. 


y 


Deberíamos obtener algo parecido a lo que se muestra arriba. 


. E e] Extrude + 
Nos vamos a la Cinta y seleccionamos di arado entonces cuando aparezca el “Caddy” le 


pondremos el valor -0,6 m. 
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Hacemos clic en/aceptando la extrusión. 


Usaremos el orbitador o el cubo orbitador de tal modo que veamos los vanos de las puertas 
desde el otro lado, ver: 


En la cinta activaremos Ed 


Luego A los cuatro bordes verticales que forman parte de las puertas, pero 
cuyos rostros muestran cantería, para esto mantendremos apretada la tecla Ctrl. 


Una vez resaltados estos 4 ejes muévalos E hacia la izquierda a lo largo del eje X hasta que 
las caras muestren sólo las sombras más allá de la puerta, ver: 


AHORA COMPLETAREMOS LA TECHUMBRE 


Colocaremos nuestra fachada con vista frontal: 


En la Cinta seleccionaremos KA Sa, después con Ctrl presionado 
seleccionamos sólo uno de los ejes supériores horizontales (por ej.) y en forma automática se 
seleccionarán todos los ejes horizontalés de la parte superior, ver: 


Colocaremos nuestra fachada en una vista para ver su profundidad al igual como lo habíamos hecho 
antes, ver: 


https://help.autodesk.com/cloudhelp/2018/ENU/3DSMax- 
Tutorial/images/GUID-0B037A96-DADF-4259-9512- 
2A1E4E6A3E3C.png 


Activamos y movemos hacia adelante en sentido del eje Y pero teniendo presionada la tecla 
“Shift” “Mayús”. 
Ahora teniendo nuevamente presionada “Shift” moveremos hacia arriba en el eje Z, ver: 


O > Poly Select 
Y Editable Poly 
Si activamos Yartoy nos aparecerá la fachada de esta forma: 


donde se aprecian 


las tejas, ver: 
Antes de finalizar la techumbre añadiremos profundidad a nuestra fachada. 


Activar L] , en la Cinta activar “Borde” “Border” Y) 
Haga clic con mn en el borde superior de la fachada, ver: 


se resaltará todo el contorno. 


Activamos + y movemos el borde manteniendo presionada la tecla “Shift” a lo largo del eje Y 
unos 0,75m hacia atrás. 


p , Ahora la fachada posee un 


volumen hacia atrás junto con su techumbre. 


El estudio de este compendio Il hasta el momento nos ha enseñado lo que es la creación de una 
fachada con vista frontal desde una fotografía 2D a 3D. 


El estudio de las texturas sobretodo el uso de UVW lo dejaremos para un capítulo especial cuando 
veamos todo lo relacionado con las texturas. Lo importante es que con lo señalado anteriormente 
comiencen a ensayar con imágenes propias hasta darles volumen. 


A hora veremos lo mismo que ya enseñamos pero ahora vamos a usar otra técnica, que puede ser 
que para algunas personas sea más fácil, ustedes deberán evaluar qué método usarán. 


MÉTODO NÚMERO DOS PARA CREAR UNA FACHADA 
3D A PARTIR DE UNA FOTOGRAFÍA 


Comenzaremos al igual que en el proyecto anterior con una fotografía de la fachada que 
deseamos convertir en un objeto 3D. 


La fachada en la cual trabajaremos es la siguiente y dejaré una imagen de ésta en la página 
siguiente con un mayor tamaño como para que ustedes puedan copiarla y empezar a trabajar en 
ella. 


Cuando ustedes usen esta fotografía con un acercamiento del 100% y la copien con la función 
“Fotografía” “Snapshot” o alguna equivalente que tenga su PDF verán que tendrá una resolución 
de: 


Altura: 378 Píxeles 
Ancho: 587 Píxleles 


Usando el acercamiento en el PDF de 150% tendremos: 


Altura: 551 Píxeles 
Ancho: 865 Píxleles 


Les expongo lo anterior tal como se los había dicho al principio de este compendio Il ya que el 
plano que usaremos en nuestro programa 3D Max tendrá que ser proporcional al tamaño de la 
imagen a usar, esto es para evitar deformaciones de la proporcionalidad de la imagen. 


Para más detalle ver esta referencia al principio de este compendio. 


Para lo que haremos a continuación será usar las dimensiones en píxeles de 378 x 587 y para una 
realización rápida usaremos el siguiente truco: 


378 x 587 Píxeles los transformaremos a metros con este truco: 


3,78 metros de alto x 5,87 metros de ancho, véase que solamente le pusimos una coma después 
del primer dígito. 


Nota: También podríamos haber puesto: 

378 metros x 587 metros pero sería un plano muy grande para trabajar e innecesario de hacer. 
Podríamos haber puesto también algún múltiplo de los metros como: 

3,78 x 5,87 metros Multiplicaremos ambos valores por 3: 

11,34 metros x 17,61 metros 


Véase que siempre resulta la misma constante de proporcionalidad, la que es 0,642, la que se 
obtiene dividiendo el valor menor por el mayor: 


(11,34/17,61) = (3,78/5,87) = (378/587) = etc. 


Nota 2: Una vez elegida la dimensión para elaborar nuestro plano y si conocemos las dimensiones 
reales de nuestra fachada podemos usar la función del 3D Max que se llama “Select an Unifor 


Escale” “Seleccione una Escala Uniforme” [El detal modo que podemos hacer crecer nuestro 
objeto hasta el tamaño real y para ir comprobando por ejemplo el ancho de nuestra fachada 
podemos usar la función “Huincha de Medir” “Mesure Tape” del programa 3D Max, hasta lograr la 
dimensión deseada. 


Comencemos entonces: 


Abrimos nuestro programa 3D Max. Y utilizaremos el puerto visual en el modo “Frente” “Front”. 


[+] [Front [Standard ] [Wireframe ] 


y agrandaremos la vista “Frente” de tal modo 


llene el espacio de nuestra pantalla usando 


De tal modo que tengamos una buena visión. 
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Modeling 


Select — Display Es]lcrone] [Standar y E 
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Standard Primitives 


Descending) 


* Object Type 


Box Cone 
Sphere GeoSphere 
Cylinder Tube 
Torus Pyramid 
Teapot Plane 
Textrlus 


* Name and Color 


«d ; Y: z: TA AL , Auto Key Selected 


dl 1 [E] adó tm ¿e 9” SetKey J%,  KeyFiters.. 


Nos iremos a “Geometría” “Geometry” y elegiremos “Plano” 


Our ma 


Standard Primitives 


” Object Type 


Torus 


Teapot 
TextPlus 


” Name and Color 


y construiremos en nuestra vista frontal un plano de: 

3,78 m altura x 5,87 m de ancho y lo colocaremos sobre el eje x y el origen, ver: luego lo 
convertiremos en “Editable Poly” , seleccionando el plano y luego haciendo clic derecho y una vez 
desplegada la lista elegimos “Convert to” “Convertir a” y luego “Editable Poly” “Poly Editable”. 


Desplegaremos ahora nuestro “Editor de Material” “Material Editor” 


Y le agregamos la imagen de nuestra fachada arrastrándola hasta una de las esferas del “Editor de 
Materiales”. 


Para realizar lo anterior se pueden dirigir al comienzo de este compendio o releer lo que expongo 
a continuación. 


Cuando conocemos la carpeta en donde se encuentra nuestra imagen (fachada) lo que hacemos 


z ] : s e S | 
es abrir el Editor de Material en 3d Max y luego activamos el minimizar tamaño a 


El del medio como pueden apreciar y a continuación usando el clic izquierdo del ratón y sin 
soltarlo arrastramos la interfase de 3D Max hacia abajo lo suficiente para visualizar nuestra 
carpeta, cuando tengamos visualizada nuestra carpeta donde se encuentra la imagen que vamos a 
usar soltamos el clic izquierdo y después abrimos nuestra carpeta una vez identificada nuestra 
imagen dentro de la carpeta hacemos clic izquierdo nuevamente y sin soltar arrastramos nuestra 
imagen a una de las esferas de nuestro editor de materiales que como ya saben debería estar 
abierto, una vez colocado el cursor con nuestra imagen sobre la esfera soltamos el clic y la imagen 
se coloca automáticamente en la esfera. 


Nos debería quedar algo así: 
3 


Modes Material Navigation Options Utilities 


LA Material +25 Standard 


* Shader Basic Parameters 
Blinn 2-Sided 


Faceted 


” Blinn Basic Parameters 


Luego maximizamos la interfase y proseguimos con lo siguiente. 


Abrimos nuestro Editor de Material nos vamos a la esfera donde se encuentra nuestra imagen y 
arrastramos la imagen desde la esfera usando clic izquierdo sin soltar hasta nuestro plano, y la 
imagen quedará pegada en forma proporcional, ver: 


Ahora nos vamos a la Lista de Modificadores “ Modifier List” y elegimos UVW Mapping add. 


»  Editable Poly 


Plane001 


Modifier List 


o UVW Mapping Add 


> Editable Poly 


Collapse 


el casillero de Preserve UVs, si no hacemos esto al mover cualquier 


línea que se encuentre en nuestro plano producirá una deformación de la imagen, mucho cuiddo 
con esto. 


Luego elegimos “Edge”” Arista” 


F 
Plane001 


Modifier List 


Comenzaremos a mover las líneas. La razón de esto es que como se aprecia tenemos líneas 
horizontales y verticales. 
Estas líneas se usan para diseñar puertas, ventanas y otros vanos dentro de una imagen, ver: 


Hemos 
colocado algunas de las líneas en los bordes de las ventanas tanto arriba como debajo de ellas. 


Como verán a continuación tendremos que agregar más líneas de ambos tipos con la finalidad de 
enmarcar en este caso todas las ventanas y sus marcos de piedra. 


Para esto podemos usar las herramientas siguientes: 


1.- Si queremos agregar un eje vertical a nuestro plano hacemos lo siguiente: 


£ Nos vamos a y elegimos una vez 
hecho esto seleccionamos nuestro 
plano desde arriba a bajo en forma 
Modifier List de barrido usando el clic izquierdo 
del ratón no es necesario usar el 


Plane001 


Sólo seleccionaremos en la zona en 
la que queremos agregar una línea 
vertical. 


” Edit Edges 
Insert Vertex 
Remove 
Extrude 
Chamfer Target Weld 


Bridge Connect 


Ej: queremos agregar una línea vertical aquí: 


seleccionamos con clic izquierdo desde arriba a 


bajo en forma de arrastre. 


Selección de barrido 


La selección quedará así, en rojo y marcadas solamente las líneas horizontales: 


Luego nos vamos a “Connect” “Conectar”haciendo clic para seleccionarlo : 


Edit Edges 


Insert Vertex 


Chamfer Target Welá 


Bridge Connect 


la cual la 
podemos mover hasta la localización que deseamos. 


Ahora bien esto se hace tantas veces como queramos añadir líneas verticales , seleccionando eso 
sí desde arriba a bajo y en la zona que corresponda. 


Ej 2.- añadiremos otra por ejemplo aquí: 


“Connect” “Conectar” y listo se añade la línea vertical, ver: 


Para añadir ahora líneas HORIZONTALES se hace lo mismo pero seleccionando por arrastre EN 
FORMA LATERAL ( NO DE ARRIBA A BAJO), ver: 


-s Áoc 


Nota: Nótese que la selección por barrido ya sea vertical u horizontal la hacemos de lado a lado del 
plano, ver: 


De esta manera agregamos a todo lo ancho o si la selección es vertical una nueva línea o arista, de 
una línea en una. 


El otro método de agregar líneas horizontales y verticales es usando como ya vimos al principio de 
este compendio la CINTA 
Modeling 


Para desplegarla seleccionamos 


Nos cambia a esta visualización: 
Modeling 
DN 
1: UVWMap 


gon Modeling 


Luego seleccionamos “Edge” “Aritsta” 


Y nos aparece esta visualización. 


PA 


nia Repeat X OSlice 


Edges Loops s Sub... Align Properties 


hacemos clic izquierdo y añadimos la línea y seguimos así hasta 
añadir todas las que deseemos, lo mismo con las horizontales. 


Este es un método mucho más rápido cuando hay que colocar un gran número de líneas o aristas 
verticales u horizontales. 


Tenemos un tercer método si queremos agregar más de una línea y en tramos cortos, lo haremos 
de esta manera: 


Activamos nuestro ícono de selección m3 luego seleccionamos nuestro objeto de tal modo que 
aparezcan las ventanas desplegables de la derecha y bajamos usando el cursor tipo Mano o la 
barrita deslizable de la derecha, hasta llegar al comando “Connect” “Conectar”: 
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Modifier List 


Insert Vertex 
Remove Split 
Extrude Weld 
Chamfer Target Weld 


Bridge Connect 


en este punto activamos la pequeña casilla a la derecha de 
“Conectar” esto nos abre un tipo de ventana llamado “Caddy” y en el recuadro, ver: 


Connect Edges 


Il > 


a 


h 


En este casillero colocamos la cantidad de líneas o tramos que deseemos ya sean horizontales si 
hacemos selección de barrido hacia arriba o verticales si hacemos selección de barrido en forma 
horizontal colocaremos el número 2 esto es para añadir 2 tramos horizontales. 


Luego seleccionamos estos 2 tramos verticales (usamos selección de barrido horizontal, también 
podemos seleccionar uno a uno usando el comando seleccionar + la tecla Ctrl. Y después hacemos 
clic sobre “Connect” “Conectar” y listo en forma automática se añaden 2 tramos horizontales. 


E MS y así podemos seguir seleccionando y se nos 


añadirán siempre 2 líneas o tramos esto ocurrirá hasta que cambiemos el valor de 2 por otro 
número, y entonces la cantidad de líneas añadidas corresponderán al nuevo valor numérico. 


aceptamos en 


Seleccionamos nuestros tramos: 


nos vamos a “Connect” “Conectar” 


y listo, ver: 


Estas deberían ser las líneas verticales y horizontales que tenemos que colocar para ir efectuando 
la transformación de nuestro objeto. Ahora la razón de por qué esta cantidad de líneas es porque 
haremos que las ventanas y alguno de sus adornos sobre ellas sean transformados en 3D. 


Pueden notar que algunas de las ventanas no tienen todas las líneas que las define por su 
contorno, ver: esto es solamente para que si ustedes desean añadir más ventanas de esta fachada 
a ser transformadas a 3D pueden añadirles las líneas o aristas que falten, de tal modo que pueden 
llegar a ver el modelo así: 


Esto es siempre y cuando deseen trabajar en todas las ventanas y sus adornos del contorno. 


Ahora nos iremos a la vista de perspectiva y ubicamos nuestro objeto más o menos así, ver: 


[+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ] 


Para que aparezcan las líneas que hemos trazado en nuestro objeto debemos hacer lo siguiente: 


Seleccionar nuestro objeto con LJ 


] . a [+] [Perspective ] [Standard ] [Edged Faces ] 
Luego SiSelr la visualización con pS 


Aristas” 7 


“Edged Faces” “Caras con 


Lo anterior se logra haciendo clic derecho o izquierdo sobre la pestaña última de la ventanita y de 
este modo se despliega una ventana con distinta iones, entre ellas elegimos “Edged Faces”. 


[v] Default Shading 


Facets 


[+] [Perspective ] [ Standard ] [ 


Bounding Box 
Flat Color 
Hidden Line 
Clay 

Model Assist 


Display Selected 
Viewport Background 


Per-View Preference 
y así en forma 
automática aparecen las líneas. 


[+] [Perspective ] [Standard ] [Edged Faces ] 


Ahora nos vamos al UVW Mapping (UVW Map en la versión 3D Max 2018) y sin abrir este “UVW 
Modifier List 


[o » UVW Map 


, » Editable Poly 
Map” abrimos én ¿ 


quedando así: 


ubico de la lista “Edit Poly” y lo selecciono, 
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Plane001 


Modifier List 


O » EditPoly 


La diferencia entre el primer “Editable Poly” y “EditRoly” es simplemente que el primero lo 
usamos para crear las líneas y el segundo es para comenzar a extruír el objeto para mover vétices 
y otros. 


Marcamos con nuestro ratón haciendo clic izquierdo sobre “Edit Poly”, nos vamos hacia abajo y 
f 
Plane001 


Modifier List 


” Selection 


marcamos “Polygon” “Polígono” 
Y marcamos los polígonos que conforman esta primera ventana, ver: 


La 


No olvidar de colocar nuestro objeto en una posición 
que nos facilite la visualización como también usar un acercamiento adecuado. 

Nos vamos ahora a la parte donde se encuentra “Extrude” “Extrusión”, esta se encuentra más 
abajo del listado podemos usar como ya sabemos la barrita deslizante de la derecha para 
encontrar estos comandos. 


Plane 


Modifier List 


Edit Polygons 


Insert Ve 


Hacemos clic izquierdo sobre “Extrude” 


Y al colocar nuestro cursor de tipo flecha sobre los polígonos en rojo, este cambia a un tipo e 
cursor de extrusión y entonces manualmente o usando valores determinados podemos hacer una 
extrusión positiva (hacia afuera) o negativa (hacia adentro), en este caso haremos una extrusión 
negativa ya que necesitamos crear el vano de la ventana. 

Para realizar una extrusión con valores debemos abrir el pequeño casillero que se encuentra a la 


Extrude Outline 
derecha de donde dice “Extrude” al hacer clic allí aparece nuestra 
visualización llamada “Caddy” e insertamos nuestro valor en el casillero, en este caso haremos que 
la ventana tenga un vano de 0,09 metros (9 centímetros), +uégo el valor es negativo. 


Posteriormente hacemos clic sobre y listo el vano aparece. 


Ahora seleccionaremos los demás polígonos para 


crear el adorno que rodea el vano. 


$ Ñ y lo extruiremos de la misma forma pero esta vez 
usando un valor positivo de 0,05 (5 centímetros). 


Para ver cómo nos está quedando 
deseleccionamos todos nuestros polígonos que pudieran estar en rojo y colocamos la visualización 
de tal modo que “Edged Faces” se encuentre desactivado, debería nuestra primera ventana verse 


Notas: Si quisiéramos realizar un “Render” “Modelado” de nuestro objeto con este acercamiento 
nos encontraríamos que nuestra textura ha sufrido una especie de estiramiento lineal, ver: 


Para mejorar esto tendríamos que utilizar “UVW Map”, pero lo veremos un poco más adelante. 


Ahora seleccionaremos nuestro objeto en “Vertex” “Vértices” 


E bl 
Nos aparecerán todos los vértices en forma resaltada. 


Orientaremos nuestro objeto a un plano más de frente pero sin salir de la vista perspectiva, 


seleccionaremos todos los vértices de una parte de la techumbre (los de más arriba) para producir 
una inclinación, ver: 


[+] [Perspective ] [Standard ] [Edged Face 


luego procederemos a moverlos hacia atrás usando | 


AS —— 3 
Y de esta forma hemos creado una especie de techumbre inclinada. 
Podemos si deseamos completar más nuestra fachada seguir extruyendo polígonos, por ejemplo: 
Nota: si nos faltan líneas para completar las extrusiones que deseemos no se preocupen van a la 


cinta y seleccionan el comando ya conocido “Swift Loop” y listo agregan en la vista perspectiva si 
lo desean las líneas que les falten. 


a ] [Stariclal Í [Edge Faces] 


Agregué estas 4 que no las tenía. 


Ahora podemos extruír estos nuevos polígonos: 


Ahora aprenderemos como hacer un bisel en el borde del zócalo que acabamos de extruír. 


F 


PlaneD01 


Modifier List 


O Y Edit Poly 
Vertex 


Element 


, ] : O P UVW Map 
Primero seleccionamos “Edge” ol — 


Y seleccionamos todas las aristas del borde superior, ver: 


Plane001 


Modifier List 


Chamfer Target Weld 


Bridge Corñect 


Nos vamos a “Chamfer” “Chaflán” o ra Llegamos a “Chamtfler” como ya 
sabemos bajando con la barrita deslizafte. 


Y activamos “Chaflán” de damos un valor de 0,009 m (9 milímetros);para colocar el valor de los 9 
m.m debemos hacer clic en el casillero que se encuentra a la derecha de “Chamtfler”, al hacer esto 
se nos aparece nuestro “Caddy” y en el casillero 


Casillero a colocar el valor del “Chaflán” colocamos 0,009 ya que 
¡ amos en: 


o chaflán de 9 m.m. 


Como pueden ver el borde del zócalo ha quedado más redondeado. 


Cuando hayamos realizado todas las modificaciones que deseemos en nuestra fachada nos iremos 


Modifier List 


a y buscaremos “Symmetry” y 


Skin Wrap Patch 


Mn 0nyn N mm Um Y 


mn un 


un 


la seleccionamos con clic izquierdo esto hace que se agregue al listado 
de nuestros modificadores. 


Plane001 


Modifier List 


O » Symmetry 
O > 
O » 


» Edita 


ahora seleccionamos la flechita que está al lado de “Symmetry”, 
cuando se abra seleccionamos “Mirror” “Espejo” 
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Modifier List 


O Y Symmetry 


Nuestra fachada ahora se presenta así: 


Elegimos mover por ejemplo por el 
eje X hacia la izquierda, esto se hace colocándose en el eje X y clic izquierdo y movemos. 


GC É 
Luego nos vamos a “Rotate” “Rotar” (4 elegimos el “Snap” “Pinzar” del tipo ángulo, ver: 


lo) según la versión de 3D Max, deberíamos ver la fachada así: 


Ahora moviendo la circunferencia amarilla hacia la izquierda empezaremos a rotar la copia de la 
fachada hacia un ángulo de -45”, ver el indicador angular mientras estemos realizando la rotación: 


[+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ] y V 


70 75 


E LA Auto Key Select] 
a , 


Una vez que lo tengamos rotado 45” podemos mover una de las caras de la fachada de tal modo 
por ejemplo de hacer desaparecer este espacio de la techumbre, para esto seleccionamos 


“Mover” E y esto hace que aparezcan los ejes de desplazamiento: 


cogemos el eje X y desplazamos hasta hacer desaparecer el 
hueco, ver: 


Algunas veces en la unión de las texturas aparece un poco descolorida : 


Ver: para solucionar esto se deselecciona “Weld Seam” “ Cordón de 
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Modifier List 


Mirror Axis: 
oy 
Flip 


w Slicé Along Mirror 


Weld Seam 


soldadura” luego se corrige la textura, ver: 


En este caso la corrección se aprecia en forma mínima. 


Nos vamos nuevamente a buscar en la “Lista de Modificadores” “Symmetry”, y lo añadimos, ver: 


_ 


Symmetry 
Edit Poly 
» UVW Map 
» Editable Poly 


Abrimos el “Mirror” “Espejo” y hacemos lo mismo de antes es decir después de “Mirror” 
seleccionamos “Mover” y nuevamente por el eje X realizamos el movimiento hacia la izquierda de 
tal modo de generar una copia tipo espejo de las dos fachadas anteriores, ver: 


ve ] [Standard ] [Default Shading ] 


Seleccionamos “Rotar” y usamos la misma circunferencia amarilla girándola hacia la izquierda en 
este caso llegaremos a un ángulo de -90*, 


no se preocupen ahora seleccionamos 


“Mover” y nos desplazamos por el eje Y, usando el clic izquierdo, ver: 


de tal manera de hacer 


desaparecer el hueco de la techumbre. 


Podemos seguir haciendo “Simetría” si lo deseamos, esto implica otra vez elegir una nueva 
“Symmetry” “Simetría”, de la “Lista de Modificación”, ver: 


a 
Plane001 
Modifier List 


O » Symmetry 
O » Symmetry 


Symmetry 
O » Edit Poly 
O P UVW Map 
» Editable Poly 


y usando este nuevo “Mirror” “Espejo” movemos por el eje X y 
obtenemos: 


[+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ] 


Con lo cual podríamos formar una comunidad o una calle. 
Pueden notarse las ventanas con sus bordes extruidos y también el zócalo. 


